
Die Spieler schlüpfen in die Rolle von Jakob Fugger. Zunächst ver-
leihen sie ihr Geld an fünf Adlige, um anschließend dort vorstellig zu
werden und ihre Ansprüche geltend zu machen. Je höher der Betrag
war, den sie verliehen haben, desto besser stehen ihre Chancen, wieder
etwas - in Form von Privilegien - davon zurückzubekommen. Mittels
dieser Vorteile mehren die Spieler weiter ihren Wohlstand, steigen
höher und höher in Amt und Würden auf oder erhalten die spielent-
scheidenden Prestigepunkte.
Doch aufgepasst, wer seinen Tribut an den Klerus nicht zollt und nicht
rechtzeitig eine Kirche bzw. einen Dom errichtet, wird trotz all seines
Wohlstands und Prestiges nicht weit kommen …
Es gewinnt, wer am Spielende die meisten Prestigepunkte
vorweisen kann.

Die Spieler verleihen ihr
Geld an fünf Adlige

Im Gegenzug erhalten sie
von diesen Privilegien, die
ihnen dabei helfen, ihren
Wohlstand und ihr Anse-
hen zu mehren

Wer am Ende die meisten
Prestigepunkte besitzt,
gewinnt

Wenn Sie diese Regel zum ersten Mal lesen, sollten Sie zunächst die fett
geschriebenen Texte im Randbalken nicht beachten. Diese Texte dienen als
Kurzspielregel, mit deren Hilfe man jederzeit wieder schnell ins Spiel findet.
Die Fußnoten, die im Fließtext markiert und am Ende dieser Regel aufge-
führt sind, sollten nur in Sonder- bzw. Zweifelsfällen gelesen werden.

(je 1x rot, blau, gelb, grün, braun, 2x natur)

(je 1 bis 17 für 4 verschiedene Adlige)
(à 400 Gulden)

(je 9 für 3 verschiedene Kategorien)
(u.a. Kirchen, Dome,Wappen, Adelsbriefe)
(18x 50, 32x 100, 22x 500 Gulden)

1 Spielplan

5 Spielertableaus

7 Spielsteine

90 Spielkarten:
- 68 Schuldscheine
- 12 „Joker“
- 10 Privileg-Karten

4 Stanztafeln:
- 27 Stufen-Kärtchen
- 30 „Rechte“-Plättchen
- 72 Geldscheine



Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt. Er zeigt neben dem
Rundenzähler (4 - 7 Runden) und der Zählleiste (0 - 45) vor allem die
Porträts von 5 Adligen.

Die Stufen-Kärtchen werden entsprechend der nachfolgenden Tabelle
(nach Farben und Größen sortiert) unterhalb des Spielplans bereitgelegt:

Die 30 „Rechte“-Plättchen werden ebenfalls nach Farbe und Art
sortiert und als 6 Stapel links neben dem Spielplan bereitgelegt.
Die Wappen werden dabei nach Werten sortiert (höchstes nach
oben, dann absteigend). Die Adelsbriefe werden
auf dieselbe Weise bereitgelegt.
Die Kirchen werden ebenfalls sortiert (teuerste
nach oben, dann absteigend). Die Dome werden
auf dieselbe Weise bereitgelegt. 1)

Die Privileg-Karten werden gemischt. 5 Karten
werden offen rechts neben dem Spielplan unter-
einander ausgelegt; die anderen 5 Karten werden
verdeckt daneben gelegt.
Ein naturfarbener Stein (= Auktionsstein) wird
vor den wohlhabendsten (im Zweifelsfall den jüngsten)
Spieler gestellt; er ist damit Startspieler.
Der andere naturfarbene Stein (= Rundenstein) wird auf
das Feld des Rundenzählers auf dem Spielplan gestellt,
das der Spieleranzahl entspricht.
Das Geld wird, nach Einheiten sortiert, als „Bank“ oberhalb
des Spielplans bereitgelegt.

Jeder Spieler erhält:
• ein Spielertableau, das er vor sich legt
• den gleichfarbigen Zählstein zum Markieren der
Prestigepunkte, den er auf dem Feld 0/45 der Zählleiste
platziert (die Steine können gestapelt werden)
• 1.500 Gulden (in beliebiger Stückelung) aus der Bank,
die er auf dem aufgehellten Feld oberhalb der gelben Kategorie auf
seinem Tableau ablegt 2)
• 2 Joker-Karten (ggf. aus den Spielkarten heraussuchen); alle restli-
chen Joker werden anschließend zusammen mit den 68 Schuld-
scheinen gut gemischt 3) und als Stapel (mit der rotbraunen Rückseite
nach oben) oberhalb des Spielplans bereitgelegt.
(Anmerkung: Wenn ab jetzt von „Schuldscheinen“ die Rede ist, sind die Joker
mit eingeschlossen.)

Jeder Spieler erhält:
• ein Spielertableau
• einen Zählstein (auf 0/45)
• 1.500 Gulden
• 2 Joker
• 7 Schuldscheine zum
Kaufen



• 7 Karten von diesem Stapel (beginnend beim Startspieler verdeckt
einzeln reihum verteilen, bis jeder 7 Karten hat)
Von diesen 7 Karten können die Spieler nun beliebig viele „kaufen“,
indem sie den entsprechenden Betrag (zwischen 200 und 400 Gul-
den pro Karte) in die Bank einzahlen.4) 5) Karten, die sie sich nicht
leisten können oder wollen, werden auf einen offenen Ablagestapel
neben dem Aufnahmestapel gelegt.6) (Genauere Regeln zum Schuldschein-
Kauf finden sich auf Seite 9.)

Noch ein Wort zu den Spielertableaus:
Sie zeigen 3 verschiedene Kategorien (gelb: Faktoreien (Symbol:
Münzen), orange: Adelsstand (Symbol: Orden) und violett: Ämter
(Symbol: Banderole)). Unterhalb der drei Symbole befinden sich die
Flächen für die so genannten „Stufen-Kärtchen“, die den Aufstieg des
jeweiligen Spielers in diesem Bereich anzeigen. Zu Beginn befindet
sich jeder Spieler auf Stufe 1. Im weiteren Spielverlauf steigen die
Spieler dann auf; je höher, desto besser. Unter Umständen kann man
aber auch wieder etwas absteigen.
Oberhalb der drei Symbole befinden sich die Flächen für die so ge-
nannten „Rechte-Plättchen“, die besondere Errungenschaften eines
Spielers darstellen und für den Spielsieg von großer Bedeutung sind
(vor allem Kirche und Dom). Für die gelbe Kategorie (Faktoreien) gibt
es keine solchen „Rechte“-Plättchen; hier besteht das Recht darin, sich
300 Gulden aus der Bank nehmen zu dürfen (s.u.).

Das Spiel verläuft - je nach Spieleranzahl - über 4 bis 7 Runden
(Spieleranzahl + 2). Jede Runde ist unterteilt in 2 Phasen:
• 1. Phase: Zunächst „besuchen“ die Spieler gemeinsam die fünf
Adligen, einen nach dem anderen, immer beginnend bei Philipp,
dann Louise, Leo, Maria und schließlich Maximilian.
• 2. Phase: Anschließend erhalten die Spieler wieder Geld, Schuld-
scheine und die spielentscheidenden Prestigepunkte.

1. Phase: „Besuche“ (= Auktionen)

Die Spieler besuchen einen Adligen nach dem anderen und machen bei
jedem - dank ihrer entsprechenden Schuldscheine - ihre Ansprüche an
diesen geltend.4) Wer den größten Anspruch vorbringen kann, erhält
anschließend von diesem Adligen Privilegien zugesprochen (in Form
einer Privileg-Karte). Danach wird der Auktionsstein auf den nächsten
Adligen versetzt, wo wieder das gleiche geschieht usw.
Spieltechnisch betrachtet stellen diese Besuche Auktionen dar, in
denen die Spieler mit ihren Schuldscheinen auf die Adligen „bieten“.
Die erste Auktion des Spiels beginnt der Startspieler (indem er den natur-
farbenen Auktionsstein auf Philipp stellt); danach beginnt immer derjenige
Spieler eine Auktion, der die vorherige gewonnen hat.

„Wert“ des
Schuldscheins

Der Adlige

Der Betrag, den
man dem Adli-
gen leiht (in die
Bank einzahlt)





Der Spieler nimmt sich 500 Gulden aus der Bank.

Der Spieler rückt auf der Zählleiste mit seinem
Zählstein 6 bzw. 7 Prestigepunkte vor. 9)

Der Spieler nimmt die obersten zwei Karten des Auf-
nahmestapels auf die Hand (ohne sie seinen Mitspie-
lern zu zeigen).11)Anschließend muss er eine beliebige
Handkarte offen auf den Ablagestapel legen (dies
kann also auch eine andere Karte als eine der beiden
gerade erhaltenen sein).

2. Beispiel für eine Auktion
(Maximilian):
Matthias hat folgende 3 Karten
geboten: Leo-15, Maria-3, Joker;
Ada hat ebenfalls 3 Karten gebo-
ten: Philipp-15 und -7, Leo-2.
Matthias gewinnt die Auktion
(da die Leo-15 besser als die
Philipp-15 ist).

Der Gewinner einer Auk-
tion nimmt sich eine der
offen liegenden Privileg-
Karten und führt zwei der
drei Privilegien aus

Beispiel:
Olaf nimmt die obersten beiden
Karten vom Aufnahmestapel auf
die Hand: es sind ein Joker und
Louise-10. Danach wirft er seine
Philipp-3 auf den Ablagestapel.

.

Der Gewinner einer Auk-
tion nimmt sich eine der
offen liegenden Privileg-
Karten und führt zwei der
drei Privilegien aus

+ 500 Gulden

+ 6 bzw. 7 PP

+ 2 Karten
(minus 1)



Die restlichen Privilegien
können auf zweierlei Weise
genutzt werden:

entweder steigt man um
eine Stufe auf
oder man nimmt sich ein
Rechte-Plättchen

Ein Spieler steigt um eine
Stufe auf, indem er das
entsprechende Kärtchen
aus der Auslage auf sein
Tableau legt

Liegt ein Stufen-Kärtchen
nicht mehr in der Auslage,
darf man es einem beliebi-
gen Mitspieler wegnehmen
(dieser erhält entweder
100 Gulden oder 1 PP)

Ab bestimmten Stufen darf
man sich für ein Privileg ein
entsprechendes Rechte-
Plättchen nehmen

Beispiel:
Olaf ist Bürgermeister; er darf
jetzt nicht nur das Rechte-Plätt-
chen „Baumeister“, sondern
auch „Münzmeister“ nehmen.



1. Stufe: kein Plättchen

2. Stufe: kein Plättchen

3. Stufe: „Münzmeister“
(+ 1 kostenlosen Schuldschein)

4. Stufe: „Baumeister“
(oder „Münzmeister“)
(zusätzlicher Bau von Kirche
und Dom)

alle Stufen: Bau von
Kirche oder Dom

1. Stufe: kein Plättchen

2. Stufe: kein Plättchen

3. Stufe: „Wappen“
(4-1 Prestigepunkte pro Runde)

4. Stufe: „Adelsbrief“
(oder „Wappen“)
(5-2 Prestigepunkte pro Runde)



1. Stufe: nichts

2. - 4. Stufe: + 300 Gulden

Ohne Kirche nicht
über Feld

Ohne Dom nicht
über Feld

Jeder Spieler erhält soviel
Geld aus der Bank, wie
seine höchste Stufe angibt

.



Jeder Spieler rückt so viele
Prestigepunkte auf der
Zählleiste vor, wie seine
höchste Stufe angibt (ggf. +
Wappen und Adelsbrief)
(Regel für Feld 25
bzw. 45 beachten!)

Jeder Spieler erhält so viele
Schuldscheine vom Auf-
nahmestapel, wie seine
höchste Stufe angibt
(beginnend beim letzten Auk-
tionsgewinner, dann reihum)

Jeder Spieler kann beliebig
viele der neuen Schuld-
scheine „kaufen“ und auf
seine Hand nehmen; restli-
che Schuldscheine gleich-
zeitig auf Ablagestapel
legen

• Rundenzähler nach
rechts weiterrücken
• 5 neue Privileg-Karten
aufdecken
• Gewinner der letzten
Auktion beginnt





Autor und Verlag bedanken sich bei allen Testspielern für ihr großes
Engagement und ihre zahlreichen Anregungen, insbesondere bei:
Olaf Ehrhardt, Sigurd Göbel, Carsten Gregorius, Matthias Kaune,
Rüdiger Knust, Lorenz Kutschke, Ada Large, Olaf Mindermann,
Udo Radtke, Martin Schlüter, Karsten Tegeler, Ursula Toepler sowie
den Spielekreisen aus Drübberholz, Grassau, Prien, Rosenheim, Siegs-
dorf und Wasserburg.

Sollten Sie Kritik, Fragen oder Anregungen zu diesem Spiel haben,
schreiben Sie uns oder rufen Sie an:

alea
Postfach 1150
83233 Bernau am Chiemsee
Fon: 08051 - 970720
Fax: 08051 - 970722
E-Mail: info@aleaspiele.de
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Seinen beispiellosen Aufstieg verdankte Jakob Fugger vor allem seinen engen Kontakten zu den Monar-
chen seiner Zeit, allen voran zu dem 2 Wochen jüngeren Kaiser Maximilian I. Immer wieder verlieh er sein 
Geld an Fürsten- und Königshöfe - und meist bekam er es nicht zurück. Stattdessen erhielt er freilich zahl-
reiche Privilegien wie gesellschaftliche Würden und politische Ämter, vor allem aber auch die so wichtigen 
Handelsrechte, z.B. für Edelmetalle wie Kupfer und Silber, wodurch er immer reicher und einflussreicher 
wurde.

Als es nach dem Tode Maximilians um dessen Nachfolge ging, spielte Jakob erneut die ausschlaggebende 
Rolle. Nur durch seine großzügige Leihgabe von über 500.000 Gulden konnte Karl I., der    gerade einmal 
18jährige König von Spanien, zum Kaiser des Heiligen Römischen Reiches Deutscher         Nation berufen 
werden. Mit diesem neuen mächtigen Schuldner im Rücken gelangte Jakob zu noch 
größerer wirtschaftlicher Macht.

Eine weitere wichtige Einkommensquelle des Fuggerschen Handelsimperiums war 
der so genannte Ablasshandel. Im Namen der katholischen Kirche verkauften die 
Augsburger Kaufleute über ihre Faktoreien in ganz Europa Ablassbriefe, mit 
denen sich die Gläubigen von ihren Sünden freikaufen konnten. Mit den Ein-
nahmen wurde u.a. auch der Bau des Petersdoms in Rom zu großen Teilen 
mitfinanziert. 
Die wachsende Unzufriedenheit der Bevölkerung über den zunehmenden 
Missbrauch des Ablasses führte dann zur Reformation unter Martin Luther - 
und ausgerechnet Augsburg, der Stammsitz des erzkatholischen Jakob 
Fuggers, entwickelte sich zur „Hauptstadt“ der Protestanten. 

Kurz vor seinem Tode am 30. Dezember 1525 ernannte Jakob Fugger 
einen seiner Neffen, Anton, zu seinem Nachfolger. Dieser folgte nicht 
minder erfolgreich den Spuren seines Onkels und verstand es ebenso
prächtig, den Wohlstand weiter zu mehren. 
Zu seinen besten Zeiten übertraf das damalige Vermögen der Familie Fugger den heutigen Wert aller 
30 DAX-Unternehmen zusammen.

Jakob wurde am 6. März 1459 in Augsburg als zehntes von 
elf Kindern der Eheleute Jakob d.Ä. und Barbara Fugger 
geboren. Nachdem er zunächst auf Wunsch seiner Eltern, 
aber entgegen seiner eigenen Interessen, im mittelfränki-
schen Chorherrenstift St. Veit eine klerikale Laufbahn ein-
schlug, wurde er 1478 nach dem Tode von vier seiner Brüder 
doch noch in die mittelständische Firma geholt. Zunächst 
besuchte er die zahlreichen Fuggerschen Handelsposten, die 
Faktoreien, die quer über Europa verstreut waren. Dort 
befragte er in seiner unbändigen Wissbegier jeden über alles 
und wurde so schnell zu einem erfahrenen Geschäftsmann. 
Über die nächsten drei Jahrzehnte brachte er mehr und mehr 
Ideen und Veränderungen (wie z.B. die doppelte Buch-
führung) in die gemeinsame Firma ein, bis er schließlich 
1509, nach dem Tod seines letzten Bruders, die Alleinherr-
schaft übernahm. Fortan firmierte man unter „Jakob Fugger 
und Gebrüder Söhne“. Von da ab ging es nur noch in eine 
Richtung: aufwärts!

Jakob Fugger


